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Uporaba metode analitično-hierarhičnega procesa pri izbiri spletnega turnirja v pokru 
 
Na spletu lahko v katerem koli trenutku izbiramo med stotinami različnih spletnih poker-turnirjev 
(SPT). V diplomski nalogi smo odgovarjali na raziskovalno vprašanje, kako izbrati SPT z uporabo 
metode AHP glede na tip igralca. Glede na posameznikove motivacije za igranje SPT smo 
profilirali dva tipa igralcev  rekreativnega in profesionalnega. Definiramo karakteristike, po 
katerih se ločijo SPT, in jim glede na tip igralca določimo pomembnost. Za pomoč pri odločanju 
uporabimo metodo AHP. To je ena od najpopularnejših metod večkriterijskega odločanja, s katero 
pridobimo rešitve s primerjavo parametrov po parih. S pomočjo metode AHP odločevalec 
strukturira svoje prioritete in jih uredi na način, ki je jasen in razumljiv. Metodo smo uporabili na 
praktičnem primeru izbire SPT v izbrani spletni sobi. Zgradili smo model AHP za izbiro SPT za 
oba tipa igralcev in v naboru turnirjev poiskali najprimernejšega. Z oblikovanjem modela AHP 
smo poiskali prednosti in slabosti ter ugotovili, da je metoda AHP koristno orodje za izbiro SPT. 
 
Ključne besede: spletni poker-turnir, analitično-hierarhični proces, poker, odločanje. 
 
The use of analytic hierarchy process method in selecting an online poker tournament  
 
On the internet, we can play hundreds of different online poker tournaments at any moment. In 
this thesis, we analyze our main research question: how to pick the most suitable online poker 
tournament (OPT) with regard to the type of the player. According to individual motivations for 
playing OPT, we profile two types of players: recreational and professional. We define 
characteristics that differentiate tournaments and assign their importance according to the player 
type. For decision support, we use analytic hierarchy process (AHP) model. AHP is the one of the 
most popular methods of multi-criteria decision making, where the results are acquired by pairwise 
comparisons of criteria. With the AHP method, the decision makers can structure their thoughts 
and sort them out in a way that is intelligible and understandable. We demonstrate the use of AHP 
on a practical example of selecting OPT on a selected poker site. We design AHP model to select 
the most suitable OPT for both types of players from a set of tournaments. We analyzed the 
strengths and weaknesses of the AHP method, and concluded that it is a suitable tool for selecting 
an OPT. 
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V diplomski nalogi bomo prikazali proces odločanja na primeru izbire spletnega poker-turnirja 
(SPT). Sprejemanje pravilnih odločitev je v pokru nedvomno bistvenega pomena za doseganje 
dobrih rezultatov. V nalogi se ne bomo osredotočali na strateške odločitve med igro pokra, ampak 
na odločanje v pripravah na igro. Kvantificirali bomo proces izbiranja SPT. 
Za sprejetje odločitve je treba prepoznati, kaj je problem, razloge za odločitev, kriterije in 
podkriterije odločitve, interesne skupine, katerih se bo odločitev dotikala, alternativne akcije, ki se 
bodo določale glede na prioritete, ki jih bo zastavil odločevalec (Saaty, 2008).   
Človeške odločitvene sposobnosti so odvisne predvsem od kompleksnosti problema. Več kot je 
različnih spremenljivk, težje bo posameznik sprejel dobro odločitev. Zato se pojavlja potreba po 
podpornih orodjih, ki strukturirajo in sistemizirajo odločevalski proces. V nalogi bomo predstavili 
eno izmed metod odločanja in prikazali njeno uporabo na primeru. V nalogi bomo s pomočjo 
metode analitično-hierarhičnega procesa skušali najti optimalno izbiro spletnega poker-turnirja 
glede na tip igralca.  
V prvem delu bomo opisali spletni poker in profilirali dva tipa igralcev: profesionalnega in 
rekreativnega. V literaturi bomo poizkušali najti različne motivacije, ki pripeljejo posameznika za 
poker-mizo. Vsi lahko igramo poker, a le redkim uspe postati profesionalni igralec pokra. V nalogi 
bomo na kratko definirali znanja in veščine, ki so potrebne, da lahko nekdo postane profesionalni 
igralec pokra (oz. igra poker profitabilno). V nadaljevanju bomo predstavil koncept SPT. Na 
kratko je SPT igra s kartami, v kateri preko interneta tekmujemo z ostalimi igralci. Zaradi 
raznolikosti v ponudbi bomo poker-turnirje razdelili na različne tipe.  
Zaradi raznolikosti tipov SPT se pojavlja vprašanje, kako izbrati najprimernejšega glede na tip 
igralca. Za pomoč pri odločanju bomo uporabili metodo analitično-hierarhičnega procesa, ki velja 
za enega izmed najbolj popularnih načinov večkriterijskega odločanja. Raziskovali bomo, ali je 
metoda AHP primerna za izbiro SPT. V nalogi bomo predstavili teorijo, na kateri sloni metoda 
AHP, in opisali postopke, ki pripeljejo do rešitev AHP. 
V zaključnem delu bomo uporabili metodo AHP na praktičnem primeru izbire SPT. Skozi nalogo 





najustreznejše rešitve. Analizo bomo opravili s programskim orodjem Saaty (Mrvar, 2013), ki 
temelji na metodi AHP. 
Zaradi specifičnosti tematike je akademska literatura s področja SPT zelo pomanjkljiva. Glede na 
moje poznavanje literature AHP metoda še ni bila uporabljena pri izbiri SPT ali pri pokru nasploh, 
tako da bo moje delo izviren prispevek k področju. Raziskovalno vprašanje, na katerega bomo 
skušali odgovoriti v naloga, je: 
Kako izbrati SPT z uporabo metode AHP glede na tip igralca? 
Odgovor na to raziskovalno vprašanje bomo pridobili s tem, ko bomo ustvarili model odločanja 
po metodi AHP, s pomočjo katere bomo glede na tip igralca izbirali SPT. Za analizo bomo 
uporabili rezultate SPT, pridobljene iz baze Sharkscope. Glede na tip turnirja bomo primerjali 
rezultate med profesionalci in rekreativci. Z orodjem Tournament variance calculator (TVC) 
bomo simulirali možne scenarije za različne turnirje in merili razlike v rezultatih. Preko analize 
SPT bomo definirali karakteristike, ki vplivajo na izbor turnirja. Te karakteristike bomo kasneje 
uporabili v modelu AHP za izbor SPT glede na tip igralca.  
Teza, ki jo bomo zagovarjali, je:  
AHP-metoda je koristno orodje za izbiro SPT.  
V modelu bomo poiskali prednosti in omejitve, ki jih ima metoda AHP pri izbiri SPT. S tem, ko 
bomo ustvarili modela AHP, bomo dobili jasno predstavo o tem, ali je to orodje koristno za izbiro 







All-in: Situacija, v kateri igralec stavi vse svoje žetone. 
Ante: Obvezna slepa stava, ki jo igralci plačajo, preden se razdeli karte. Ante se plača pred 
začetkom vsake roke. Velikost ante je po navadi 10 % velike slepe stave. 
Balonček pred zaključno mizo: Situacija, v kateri čakamo, da izpade igralec, saj se s tem omogoči 
oblikovanje zaključne mize.  
BB (Big blind): Glej Velika slepa stava. 
Black jack (Enaindvajset): Igra, ki jo igralec igra proti delivcu. Igralec premaga delivca s tem, ko 
sestavi boljšo kombinacijo kart. 
Brezplačni turnir (Freeroll): Turnir, ki nima vpisnine, a ponuja nagrade za pravi denar.  
BI (Buy-in) : Vplačilo. 
Denarni balonček: Zadnja mesta ali mesto pred uvrstitvami v nagradni sklad. 
EV (Expected value): Pričakovana vrednost. 
Flop: Tri skupinske karte, razkrite vsem igralcem. 
ICM (Independent chip model): Matematični model, ki izračuna igralčevo pričakovano vrednost v 
turnirju. 
Igra po flopu (Post-flop): Igra po razkritju treh skupinskih kart. 
Igralni žetoni: Enote z dogovorjeno vrednostjo, ki omogočajo stave. 
Knockout-turnir: Turnir z izločitveno nagrado. 
Mikro-limiti: Limit z zelo majhnimi vložki. 
No-limit: Skozi igro lahko igralec v katerem koli trenutku stavi celoten znesek žetonov, ki so mu 
na razpolago. 
Poker-banka: Znesek, ki ga ima igralec rezerviranega za igranje pokra. 
Poker-limit: Velikost stavnih limitov v igri pokra. 
Poker-miza: Fizična ali virtualna miza, za katero sedijo igralci in igrajo poker. 
Poker-pok (Boom): Obdobje, v katerem je poker doživel razcvet in pridobil priljubljenost pri širši 
množici ljudi. 
Poker-roka: Skrite karte, s katerimi igro začne igralec. 





Poker-poteza: Situacija, v kateri ima igralec na voljo odstopiti, izenačiti ali povišati stavo, ko je na 
vrsti.  
Pozna igra (Late game): Zaključna faza poker-turnirja. 
Prikazno ime: Ime, s katerim bo igralec predstavljen za mizo. 
River: Peta in zadnja skupinska karta, razkrita vsem igralcem. 
ROI (Return on investment): Donosnost na investicijo. 
Ruleta: Igralniška igra na srečo. 
Skupne karte: Navzgor obrnjene karte na sredini poker-mize, ki jih lahko uporabi kateri koli 
igralec, ki je še v igri. 
Stava: Znesek, ki ga vloži igralec. 
Svetovno prvenstvo v pokru (WSOP): Serija turnirjev, ki poteka vsako leto v Las Vegasu. 
Tradicionalne poker-sobe: Fizična lokacija igralnice, kjer se lahko igra poker v živo. 
Turn: Četrta skupinska karta, razkrita vsem igralcem 
TVC (Tournament variance calculator): Kalkulator turnirske variance. 
Večmizni turnirji: Turnirji, pri katerih igra zaradi velikega števila igralcev poteka na več mizah. 
Velika in mala slepa stava: Obvezna stava, ki jo igralec plača, preden so razdeljene stave. Majhna 
slepa stava znaša polovico velike stave. Slepe stave potujejo v orbiti v smeri urinega kazalca in 
igralca doletijo enkrat na krog. 
Začetna pozicija: Biti eden izmed prvih igralcev na potezi pred flopom. 






3 SPLETNI POKER 
 
Tradicionalni poker v živo igramo v igralnici ali poker-sobi, medtem ko spletni poker igramo prek 
računalniške ali mobilne aplikacije z grafičnim vmesnikom. V spletni poker-sobi ustvarimo račun 
s svojimi podatki ter izberemo svoje prikazno ime. Večina spletnih sob ponuja igre z igralnimi 
žetoni, če pa hočemo igrati igre za pravi denar, moramo preko spletnih denarnic ali plačilnih kartic 
nakazati denar na svoj račun. Za razliko od tradicionalnih poker-sob lahko uporabniki igrajo igre 
z zelo nizkimi limiti, preko katerih lahko z dovolj znanja in izkušenj napredujejo na višje limite. 
Začetki spletnega pokra segajo v začetek devetdesetih let, ko je igra v tekstovni obliki potekala 
prek Irca. Z napredkom tehnologije so s koncem devetdesetih na trg prišle poker-sobe z grafičnim 
vmesnikom, ponujale pa so tudi igre za pravi denar. Razcvet spletnega pokra (Poker boom) se je 
začel, ko je Travel Channel prvi začel prenašati poker preko televizije, piko na i pa je postavil 
Chris Moneymaker, ki je kot prvi amater zmagal na svetovnem prvenstvu v pokru leta 2003 in s 
tem poker približal širši publiki. Poker-pok lahko ilustriram s podatkom, da so se globalni prihodki 
iz spletnega pokra povečali z 82 milijonov dolarjev leta 2001 na 2.4 milijarde dolarjev leta 2005. 
V raziskavi, ki sta jo opravila Fiedler in Wilcke (2011), sta avtorja podrobneje preučevala trg pokra 
in ugotovila, da je bilo med septembrom 2009 in marcem 2010 aktivnih 5.5 milijona igralcev 
spletnega pokra po svetu (0.3 % internetnih uporabnikov). V Sloveniji je aktivnih igralcev pokra 
1.45 % uporabnikov interneta (Fiedler in Wilcke, 2011). 
 
3.1 Tipi igralcev pokra 
Če bi bil poker izključno igra na srečo, bi bilo praktično nemogoče, da bi jo kdo igral 
profesionalno. Veliko študij (DeDonno in Detterman, 2008; Fiedler in Rock, 2009) je bilo 
posvečeno raziskovanju vprašanja, ali je poker igra na srečo ali pa gre za igro, pri kateri ključno 
vlogo igrajo znanja in veščine. Vse so prišle do zaključka, da znanja in veščine povečujejo možnost 
zmage. Navsezadnje je že sama zakonodaja, ki regulira poker, odvisna od tega, ali je poker igra 
znanja ali sreče (Fiedler in Rock, 2009). Poker igramo proti drugim posameznikom in ne proti hiši, 
kar daje možnost igralcem, da lahko pridobljene veščine uporabijo v svojo korist. S pridobivanjem 
novih izkušenj in znanj si lahko igralci pokra ustvarijo prednost pred ostalimi igralci, medtem ko 





ni razlike med dobrimi in slabimi strategijami, pri pokru pa je ta razlika bistvena. Za igranje na 
igralnih avtomatih zadostuje samo poznavanje pravil, pri pokru pa se igra šele začne, ko se 
seznanimo z osnovnimi pravili. Obvladanje veščin pokra je zelo relativno, saj je odvisno, kako se 
naše znanje primerja z znanjem ostalih igralcev (Fiedler in Rock, 2009). 
 
Vpliv znanja v določeni panogi se meri s konsistenco doseganja rezultatov. Če so dosežki 
posameznika v nekem obdobju odvisni od sreče, potem se bodo spreminjali iz meseca v mesec, 
korelacija med njimi pa bo majhna. Kadar pa ima na rezultate vpliv znanje, bo povezanost bolj 
stabilna. S konsistenco posameznikovih dosežkov merimo vpliv znanja na različnih področjih, na 
primer pri športu, v prodaji. Enako velja tudi pri pokru (Kahneman in Egan, 2011). 
Pogoja za pridobivanje znanja in veščin sta okolje, ki je dovolj regularno oziroma ponovljivo, ter 
priložnost, da se naučimo te regularnosti skozi vajo. Igra, ki je ekstremni primer regularnega 
okolja, je na primer šah. Prav tako pa tudi pri igrah s kartami, kot sta bridž in poker, lahko zaznamo 
močne statistične ponovljivosti, ki omogočajo učenje na izkušnjah in s tem pridobivanje znanja.  
Ali imajo posamezniki možnost razviti intuitivno ekspertizo, je odvisno od kvalitete in hitrosti 
povratnih informacij ter dovolj priložnosti za prakticiranje oziroma vajo. V okolju, ki je dovolj 
predvidljivo, bo asociativni mehanizem informiranega presojevalca prepoznal situacije in 
generiral hitre in točne odločitve. Nezadostno razumevanje verjetnostnih mehanizmov neizogibno 
pripelje igralce do sprejemanja tveganj, ki bi se jim morali izogniti. 
Ena izmed glavnih razlik, ki loči profesionalce od rekreativcev, je, da so profesionalni igralci bolj 
disciplinirani. To med drugim pomeni emocionalno odcepitev (nepristranskost, objektivnost), 
samokontrolo, izogibanje prevelikim tveganjem in lovljenje izgub (igranje za višje vložke, ko 
igralec izgublja). Profesionalci igranje pokra dojemajo kot posel, medtem ko rekreativci vidijo v 
njem predvsem zabavo. Da se lahko preživljamo s pokrom, moramo na igro gledati kot na finančno 
izmenjavo in ne kot na obliko zabave (McCormack in Griffiths, 2011). Profesionalci o svojih 
tveganjih sprejemajo informirane odločitve glede na donosnost, medtem ko rekreativci igrajo 
predvsem za zabavo. 
 Parke s sodelavci (2005) je ugotovil, da so za uspešno igranje pokra potrebne naslednje veščine 





 Kritično razmišljanje: Zmožnost realistične ocene situacije. 
 Matematično znanje: Dojemanje in interpretacija numeričnih in statističnih podatkov. 
 Pragmatizem: Napraviti najboljše iz slabe situacije. 
 Medsebojni odnosi: Komunikacija z ostalimi igralci. 
 Zmožnost reševanja problemov: Zaznavanje problema in formuliranje strategije za 
reševanje le-tega. 
 Orientiranost k cilju: Zastavljanje ciljev in ustvarjanje poti, ki vodijo k njim. 
 Zmožnost učenja: Konstantno učenje in izboljševanje igre. 
 Analitična in strateška znanja: Zmožnost pridobivanja informacij v danih situacijah in 
izoblikovanje primerih strategij. 
 Fleksibilnost: Zmožnost prilagajanja v spremenljivem okolju in proti različnim 
nasprotnikom. 
 Samozavedanje: Poznavanje svojih močnih in šibkih točk. 
 Samodisciplina: Dobro delovanje pod pritiskom. 
  
Profesionalci večinoma igrajo več iger hkrati (do 30 miz), medtem ko rekreativci redko igrajo več 
kot dve. Sama zmožnost igranja več miz hkrati je veščina, ki jo profesionalci pridobijo skozi čas. 
Rekreativci igrajo poker manj pogosto in za krajše časovno obdobje (do dve uri), medtem ko ga 
profesionalci igrajo tudi po deset ur na dan. Rekreativci v večini igrajo nižje limite od 
profesionalcev (McCormack in Griffiths, 2011). Zaman s sodelavci (2014) ugotavlja, da 
rekreativni igralci poker dojemajo kot način preživljanja prostega časa, s čimer lahko pridobijo 
nove izkušnje. Pridobivanje izkušenj je nujno potrebno, če se posameznik hoče ukvarjati s pokrom 
profesionalno. Osemdeset odstotkov rekreativnih igralcev ima manj kot dve leti izkušenj, medtem 
ko ima štiriindevetdeset odstotkov profesionalcev več kot tri leta izkušenj (Vilén, 2013). 
Odločitve, da bomo postali profesionalec, ne moremo sprejeti z danes na jutri, saj je potreben čas, 
da posameznik osvoji potrebna znanja in pridobi izkušnje.  
Rekreativci svoje znanje pridobivajo skozi izkušnjo, medtem ko profesionalci veliko svojega časa 
preživljajo ob aktivnostih, povezanih s pokrom, tudi medtem, ko ga ne igrajo. Te aktivnosti so 
analiziranje poker-rok z računalniškimi orodji, oblikovanje modelov poker-rok ter iskanje rešitev 
z zaganjanjem računalniških simulacij, branje člankov in knjig o pokru, gledanje inštrukcijskih 





Eden izmed glavnih razlogov, zakaj igralci bankrotirajo, je neupoštevanje pravil zdrave banke. 
Upravljanje banke v pokru je proces, pri katerem ugotavljamo, s kolikšnim delom banke lahko 
igralec razpolaga v dani situaciji (Lantz, 2015). V določenem turnirju lahko pričakujemo donos, 
vendar nam igranje preprečuje velikost banke, ki ni zmožna trpeti variance. Pri turnirjih se velikost 
banke določa s številom vplačil za določen limit. Zlato pravilo je, da moramo imeti za določen 
limit na razpolago vsaj sto vplačil za igranje limita, profesionalno pa tja do tisoč. Profesionalci 
morajo imeti samodisciplino, da se premaknejo na nižji limit, ko je ogrožena njihova banka. 
  
3.2 Spletni poker-turnir (SPT) 
Spletni poker-turnir poteka preko internetne poker-sobe. Na spletu obstaja na stotine poker-strani, 
ki ponujajo igranje SPT. Turnir lahko igra poljubno število ljudi, od dveh pa do nekaj tisoč. 
Oktobra 2015 je v spletni poker-sobi Pokerstars potekal največji SPT do sedaj, v katerem je 
sodelovalo 253,692 igralcev (guinnessworldrecords.com, 2018).  
Turnir se začne, ko igralci plačajo vplačilo za turnir, seštevek vplačil pa tvori nagradni sklad. 
Igralec poleg vpisnine plača tudi pristojbino v višini 10 %, ki jo pobere direktno poker-soba. Za 
primer vzemimo 10-evrski turnir, katerega vplačilo je sestavljeno iz 9 evrov vpisnine in 1 evra 
pristojbine. Vsi igralci za svoje vplačilo dobijo enako število žetonov. Število sedežev za mizo je 
omejeno na deset, medtem ko je število miz po navadi neomejeno. Na začetku turnirja je igralcem 
na podlagi naključnega žreba dodeljen sedež za mizo. Ko igralec izgubi vse svoje žetone, je izločen 
iz turnirja. S tem ko se igralci izločajo, se zapirajo mize, prazni sedeži na obstoječih mizah pa so 
podeljeni tistim iz zaprtih. Ko je število igralcev dovoljšno za eno mizo, se izoblikuje zaključna 
miza, kjer se igra nadaljuje, dokler eden od igralcev nima vseh žetonov. Da se turnir lahko konča 
v razumnem času, se slepe stave višajo po vnaprej določeni strukturi (glej Tabelo 3.1). Dve 
najpomembnejši fazi v večmiznem spletnem turnirju sta balončka pred denarjem in pred finalno 
mizo. Tekmovalec se mora uvrstiti med najboljših 1020 %, da lahko osvoji nagrado. Turnirji 
uporabljajo progresivno metodo izplačil, po kateri so višje uvrščeni igralci deležni višjega izplačila 





Tabela 3.1: Struktura slepih stav 
Stopnja Slepe stave Ante Hitrost višanja (min) 
1 50100 10 10 
2 75150 15 10 
3 100200 20 10 
4 125250 30 10 
5 150300 40 10 
6 200400 50 10 
7 250500 60 10 
8 300600 80 10 
9 5001000 120 10 
10 6001200 160 10 
 
Tabela 3.2: Struktura izplačil 
Mesto Izplačilo (€) Izplačilo (% denarnega sklada)  
1 220 32 
2 130 19 
3 90 14 
4 70 10 
5 50 7,5 
6 40 6 
7 30 4 
8 20 3 
9 17 2,5 
10 13 2 
 
O fenomenu SPT je bilo napisanih ogromno publicističnih knjig in člankov, medtem ko je 
strokovne literature s tega področja malo. Spletne turnirje so raziskovali predvsem strokovnjaki s 
področja umetne inteligence in računalništva ter v njih iskali optimalne rešitve za probleme z 
nepopolnimi informacijami. Veliko svetovnih problemov je sestavljenih iz nepopolnih informacij, 






3.3 Analiza turnirskih rezultatov 
Za analizo spletnih poker-turnirjev smo uporabili orodje Sharkscope, ki je največja baza podatkov 
z rezultati turnirjev spletnega pokra. Analizo smo opravili s turnirskimi rezultati profesionalnih in 
rekreativnih igralcev. Med profesionalce smo vključili 55 igralcev, ki so v spletni sobi Winamax 
v letu 2018 odigrali največje število turnirjev (lestvica vodilnih igralcev Sharkscope). Med 
rekreativce smo uvrstili 125 igralcev, ki so v spletni sobi Winamax odigrali več kot 200 turnirjev, 
njihova ocena zmožnosti (ocena zmožnosti je lestvica med 50 in 100, ki oceni igralce glede na vse 
statistike, ki so bile zbrane o njih) pa je bila pod 60. Rekreativne igralce smo morali poiskati ročno, 
saj ne obstajajo lestvice z najslabšimi igralci.  
Na spletni poker-sobi Winamax, kjer smo opravljali analizo rezultatov poker-turnirjev, je 
profitabilnih 27 % igralcev SPT (sharkscopers.com, 2014). 
 
3.3.1 Merjenje profitabilnosti v spletnih poker-turnirjih  
Donosnost pri spletnih poker-turnirjih merimo na več načinov. ROI nam pove, koliko odstotkov 
vplačila smo priigrali, podobno nam €/igra v evrih meri, kolikšen donos imamo na turnir. Tretja 
matrika pa je združitev €/igre in količine časa trajanja turnirja, katerih količnik nam pove, koliko 
zaslužimo na turnir na uro. 
Vzemimo za primer dva 10-evrska turnirja. Na prvem imamo 50 % ROI, povprečna dolžina pa je 
osem ur. Na drugem imamo le 20-% ROI, a traja povprečno le dve uri. Kateri turnir se bolj splača 
igrati? Za odgovor na to je potrebno osnovno znanje matematike. Pri prvem zaslužimo 5 evrov na 
igro, ki traja 8 ur. Naša urna postavka je dobiček, deljen s časom, ki v prvem primeru znaša 0.625 
evra, v drugem pa 1 evro. V času, ki je potreben za igranje prvega turnirja, bi lahko odigrali štiri 
krajše turnirje in tako ustvarile dobiček 8 evrov. Po zgoraj opisanem primeru lahko sklepamo, da 


















iger na dan 
Uvrstitev v 
denar (%) 
Profesionalci 173,676 34,2 673,053 10,66 3,88 68,5 17,5 
Rekreativci 104,734 40,2 202,086 4,46 1,93 36,6 11,2 
Vir: Sharkscope (b.d.). 
  
Število turnirjev je seštevek spletnih turnirjev za pravi denar, ki so jih igralci odigrali v spletni 
sobi. ROI (Return on investment) označuje donosnost naložbe v odstotkih. Dobiček je znesek, ki 
so ga igralci ustvarili z igranjem spletnih turnirjev. Povprečni vložek je povprečni znesek, ki so ga 
igralci plačali za igranje turnirja. Povprečni dobiček je znesek, ki so ga igralci povprečno zaslužili 
na SPT. Povprečje odigranih iger na dan nam pove, koliko turnirjev so igralci odigrali na dan v 
dneh, ko so bili aktivni. Uvrstitev v denar nam pove, s kakšnim odstotkom so igralci v povprečju 
dosegali denarne nagrade.  
Iz Tabele 3.3 je razvidno, da imajo profesionalci občutno višji ROI, odigrajo več iger na dan od 
rekreativcev, prav tako pa se v večji meri uvrščajo v nagradni sklad. 
 
3.3.2 Tip hitrosti spletnega poker-turnirja 
SPT se po večini delijo na tri tipe hitrosti turnirja: počasni, hitri in zelo hitri. Tip hitrosti določa, 
kako hitro se bodo poviševale slepe stave. Tip hitrosti je poleg velikosti turnirja najpomembnejši 
faktor pri dolžini turnirja. V primerjavi SPT glede na tip hitrosti smo primerjali rezultate 
profesionalnih in rekreativnih igralcev. 
Tabela 3.4: Rezultati glede na tip hitrosti SPT za profesionalca 
Tip turnirja Št. turnirjev ROI (%) Povprečni čas trajanja (s) 
Zelo hitri 34,417 5,20 4,793 
Hitri 40,110 15,2 8,155 
Počasni 99,149 44,20 21,679 






Tabela 3.5: Rezultati glede na tip hitrosti SPT za rekreativca 
Tip turnirja Št. turnirjev ROI (%) Povprečni čas trajanja (s) 
Zelo hitri 6,726 18,5 5,404 
Hitri 21,400 37,8 9,414 
Počasni 76,611 41,6 21,681 
Vir: Sharkscope (b.d.). 
  
Iz rezultatov v Tabelah 3.4 in 3.5 je razvidno, da ima tip turnirja vpliv na samo donosnost ter 
povprečni čas trajanja turnirja. Profesionalci imajo na počasnem tipu turnirja največjo donosnost, 
medtem ko imajo rekreativci najnižjo. Pri počasnem turnirju imajo profesionalci več časa, da 
implementirajo svoja znanja in veščine, medtem ko se rekreativcem le podaljšuje čas, v katerem 
lahko storijo napako. Povprečni čas trajanja je odvisen od hitrosti turnirja, saj se s tem, ko se krajša 
čas dvigovanja slepih stav, znižuje povprečni čas trajanja turnirja. Pri hitrejših turnirjih se 
povprečni kup žetonov (število žetonov) igralcev znižuje, kar profesionalcem zmanjšuje 
donosnost, saj imajo tako manj opcij za manevriranje, prav tako pa so prisiljeni v vse več iger za 
vse svoje žetone (situacije all-in), kar dodatno povečuje varianco. 






Vir: Sharkscope (b.d.). 
Iz Tabele 3.6 lahko razberemo, da profesionalci na šestsedežnih turnirjih dosegajo večji povratek 
naložbe kot na devetsedežnih, medtem ko je pri rekreativcih ravno obratno. Na šestsedežnih 
turnirjih se povprečno odigra več rok na turnir in zato imajo profesionalci več možnosti, da 
izkoristijo svojo prednost pred rekreativci. 
Tip igralca Št. turnirjev Št. igralcev za mizo ROI (%) 
Rekreativni 53692 6 44,5 
Rekreativni 29714 9 26 
Profesionalni 92253 6 26,60 





3.3.3 Vpliv višine vplačila 
Vplačila na SPT segajo od 1 centa pa do 1.000.000 evrov, veliko poker-sob pa omogoča tudi 
igranje brezplačnih turnirjev. Vplačilo je sestavljeno iz dveh delov, vpisnine, ki gre v nagradni 
sklad turnirja, ter pristojbine, ki jo obdrži poker-soba za svojo storitev.  
 













0,12 51133 1,22 0,3 23,3 61,8 
2,55 42671 4,85 2,28 44,9 55 
610 43574 10,97 7,26 62,6 18,2 
Vir: Sharkscope (b.d.). 
  
Iz Tabele 3.7 je možno razbrati, da profesionalci dosegajo višji ROI na višjih limitih. To gre 
pripisati podatku, da je bilo 61,8 % turnirjev z vpisnino 0,12 evrov odigranih na hitrih in zelo 
hitrih tipih turnirja, pri katerih je ROI profesionalcev najnižji (glej Tabelo 3.4). 
Tabela 3.8: Vpliv višine vplačila pri rekreativcu 









0,12 52857 1,26 0,41 30,5 40,5 
2,55 31136 4,81 1,97 38 18,8 
610 18585 10,34 4,88 43,9 3,8 
Vir: Sharkscope (b.d.). 
  
Negativni ROI rekreativnih igralcev se viša z višino vplačila. Najslabši ROI dosegajo na višjih 
limitih, kjer večino iger odigrajo na počasnem tipu turnirja. Najboljši ROI dosegajo na najnižjih 





3.4 Izbira spletnega poker-turnirja 
Izbiro turnirja pri poker-igralcu lahko primerjamo z izbiro delnice pri borznem posredniku. Oba 
poizkušata izbrati najbolj donosne naložbe med ponujenimi opcijami. Dobre igralce pokra od 
slabih loči predvsem znanje, medtem ko je sama profitabilnost igralca odvisna od izbire iger. 
Vendar dobra izbira iger ni samo igranje najlažjih turnirjev. Da lahko igralec izbere najbolj 
ustrezne turnirje za svojo igro, mora upoštevati več dejavnikov. Odgovoriti si mora na več 
vprašanj: kaj hoče doseči kratkoročno  imeti profitabilen mesec, zaslužiti denar; kaj hoče doseči 
dolgoročno  izboljšati znanje, napredovati po limitih, povečati banko; koliko variance lahko trpi, 
kakšno izgubo lahko trpi banka, kolikšna so lahko tveganja. 
 
3.5 Vpliv velikosti turnirja na verjetnost izgube 
S tem ko narašča število igralcev v turnirju, se posamezniku zmanjšuje možnost za zmago. Igralec 
z nevtralno pričakovano vrednostjo (ROI: 0 %) ima v turnirju s sto igralci možnost za zmago 1 
proti 100. V turnirju s tisoč igralci ima isti igralec možnost 1 proti 1000. Večje kot je število 
igralcev, večjo varianco igralec doživlja pri verjetnosti izgube (Glej tabelo 3.9).  
Tabela 3.9: Verjetnost izgube glede na število igralcev 
Št. igralcev Verjetnost izgube (%) ROI (€) Št. turnirjev 
100 54 0 100 
200 55 0 100 
600 60 0 100 
1000 64 0 100 
2000 71 0 100 
Vir: TVC (b.d.). 
 
Na spletu vsak trenutek poteka na stotine 10-evrskih turnirjev. Nekateri od njih so majhni, s sto 
igralci, nekateri pa zelo veliki, z več tisoč evri nagrade za prvo mesto. Poraja se vprašanje, kako 
izbrati najboljše v morju turnirjev. Za del odgovora na to vprašanje bomo uporabili orodje TVC, s 





Izračunali smo možne scenarije za turnir z naslednjimi karakteristikami: vplačilo 10 evrov, ROI 
25 %, št. turnirjev 1000. Spreminjali smo samo velikost turnirja (število udeležencev). Simulirali 
smo 10000 vzorcev s 1000 odigranimi turnirji. Približno 1000 turnirjev je povprečen volumen 
profesionalnega igralca na mesec. Plačanih je bilo za 10.000 evrov vplačil, pričakovana vrednost 
investicije z 25-odstotnim ROI pa je bila 2.500 evrov. 
Tabela 3.10: Primerjava turnirjev 
 Št. udeležencev: 100 Št, udeležencev: 2000 
Vpisnina (€) 9 9 
Pristojbina (€) 1 1 
ROI (%) 25 25 
Plačilna struktura top 12 % top 12 % 
Vplačila (€) 10000 10000 
Pričakovana vrednost (EV) (€) 2500 2500 
Standardni odklon (€) 1173 3760 
Verjetnost izgube 1 % 27 % 
70-% interval zaupanja (€) 12683703 13176380 
95-% interval zaupanja (€) 2834877 349111184 
99,7-% interval zaupanja (€) 8525971 491016593 
Vir: TVC (b.d.). 
 
3.5.1 Turnir s 100 igralci 
Standardni odklon je 1,171 €, kar pomeni, da je verjetnost izgube po 1000 odigranih turnirjih 1 %. 
Z 95-odstotno gotovostjo bo naš končni rezultat med 265 in 4810 evri. Praktično ima igralec vsak 





Slika 3.1: 20 naključnih turnirjev iz vzorca (100 igralcev) 
 
Vir: TVC (b.d.). 
 
3.5.2 Turnir z 2000 igralci 
Na turnirju z 2000 igralci je standardni odklon 3760 €, v 27 % pa se konča mesec z izgubo. Prav 
tako se velikokrat zgodi, da se mesec zaključi na pragu dobička (pokrijemo stroške). V 95-
odstotnem intervalu zaupanja je razpon rezultatov precej širši (od 3473 do 11211 evrov). Na 
turnirjih s 100 igralci lahko s precej veliko verjetnostjo dosegamo dobiček, medtem ko na turnirjih 
z 2000 igralci te gotovosti nimamo (glej sliko 3.2). 
Slika 3.2: 20 naključnih turnirjev iz vzorca (2000 igralcev) 
 





Iz rezultatov so razvidne jasne razlike v razponu možnih scenarijev glede na število udeležencev 
v turnirju. Večje kot je število udeležencev, večja je možnost, da bo igralec izgubil po tisoč 
odigranih igrah. Ko se povečuje število udeležencev, se viša verjetnost izgube po tisoč odigranih 
turnirjih. Korektni odgovor poker-igralca na vprašanje, koliko zasluži letno, bi bil na primer: 
»Obstaja 90-odstotna možnost, da bo moj donos med 10 in 30 tisoč evrov.«  
Ena izmed prednosti manjših turnirjev je, da bo igralec pogosteje dosegal zaključne faze, pri čemer 
si bo lahko nabiral izkušnje, ki jih bo unovčil na večjih turnirjih. Poznavanje dinamike in strategij 
(ICM) pozne igre (late game) ima ključno vlogo pri uspešnosti turnirskega igralca, saj je to faza, 
v kateri se delijo nagrade. Na manjših turnirjih prav tako ne doživljamo tako hudih emocionalnih 
nihanj. Zaradi pogostosti doseganja nagradnega sklada ne bomo tako razdraženi kot takrat, ko 
izgubimo pred denarnim balončkom na velikem turnirju. Ko igramo igre z malo variance, je lažje 
preboleti nesrečno roko, saj se zavedamo, da bomo lahko izgubo kaj hitro priigrali nazaj. Izločitev 
pred zaključno mizo na velikem turnirju pa je lahko zelo boleča in jo lahko premlevamo v mislih 
kar nekaj časa. 
Emocionalna kontrola je pomembna lastnost dobrih igralcev pokra. Nepristransko razumevanje 
spremenljivosti je temelj racionalnosti (Kahneman in Egan, 2011). Racionalnega odločevalca 








Odločanje je kognitivni postopek naših možganov, ki je venomer aktiven. Vse, kar počnemo 
zavestno ali podzavestno, je rezultat odločitev. Na podlagi novih zbranih informacij nenehno 
sprejemamo nove odločitve, kar bi lahko namigovalo na mnenje, da več informacij kot imamo, 
boljšo odločitev lahko sprejmemo. Temu ni nujno tako, saj naši možgani samo na podlagi intuicije 
težko pripisujejo pomembnost ali težo informacijam. Preveliko število podatkov pri sprejemanju 
“človeške” odločitve lahko prinese več zmede kot koristi. Bolj kompleksno kot je drevo odločanja, 
težje manevriramo med vsemi spremenljivkami in s tem izgubljamo jasnost, ki je potrebna za 
sprejetje dobre odločitve (Saaty, 2008). 
Dandanes živimo v dinamičnem svetu, kjer na razplet dogodkov vpliva mnogo različnih faktorjev. 
Sama napoved dogodkov je zaradi ogromnega števila faktorjev zelo otežena, saj vsaka dodatna 
variabla ustvarja nove veje v drevesu odločanja. 
Ta problem lahko ilustriramo s problemom napovedovanja premikanja biljardnih krogel po mizi. 
Če poznamo osnovne parametre krogle v mirovanju, odpornost mize in izmerimo moč trka, lahko 
napovemo z veliko verjetnostjo, kaj se bo zgodilo ob prvem trku. Merjenje drugega dotika je 
možno, če zelo podrobno oziroma precizno poznamo osnovna stanja. Problem nastane, če hočemo 
napovedati deveti trk, saj moramo na primer poznati že gravitacijsko silo nekoga, ki stoji zraven 
biljardne mize. Če pa bi hoteli napovedati šestinpetdeseti trk, bi morali dejansko poznati vse 
elemente v vesolju in jih vnesti v svoj izračun, kar je praktično nemogoče, saj bi za to potrebovali 
znanje o dinamiki celotnega univerzuma vse do zadnjega atoma (Taleb, 2007). Če je tako težko 
napovedati premikanje biljardne krogle, kako težko je šele napovedovanje družbenih dogodkov, v 
katerih imajo posamezniki svobodo odločitev? 
V vsakodnevnih interakcijah z ljudmi po navadi ne razmišljamo o matematiki odločitev, ki jih 
sprejemamo. V znanosti pa obstaja celotno področje, ki se ukvarja z družbenimi interakcijami, 
imenovano teorija iger. V teoriji iger je igra kakršna koli interakcija z več ljudmi, v kateri je 
povračilo udeleženca odvisno od odločitev ostalih udeležencev. To se lahko nanaša na igro pokra 





Tako v življenju kot v pokru na naše odločitve vplivata znanje in sreča. Več informacij imamo o 
problemu, večje so možnosti, da bomo sprejeli dobro odločitev. Principi statistike in kvantne 
mehanike kažejo na to, da je vpliv sreče prisoten v vseh fenomenih vsakdanjega življenja, ne samo 
v igrah (Alon, 2007). 
Meteorolog in pionir teorije kaosa Edward Lorenz je leta 1960 ustvaril računalniški model za 
napovedovanje vremenske dinamike. Zagnal je simulacijo, ki je napovedala vreme za več dni 
vnaprej. Ko je kasneje skušal ponoviti simulacijo z istimi podatki, je prišel do popolnoma 
drugačnih rezultatov. Na začetku je pripisoval razlike v rezultatih računalniški napaki, vendar je 
kaj hitro ugotovil, da je bilo krivo majhno zaokroževanje pri vnesenih parametrih. Ta fenomen je 
postal poznan kot efekt metuljevega leta, po katerem zamah metuljevega krila v Indiji lahko 
povzroči hurikan v New Yorku dve leti kasneje (Taleb, 2007). 
Z zgoraj opisanima primeroma smo hoteli orisati problematiko pri ustvarjanju modelov odločanja, 
saj lahko že manjša “napaka” ali odstopanje pri vnosu parametrov povzroči odstopanje od 
objektivne realnosti problema. 
 
4.1 AHP 
Analitično-hierarhični proces (AHP) je metoda, ki jo je osnoval Thomas L. Saaty. AHP-metoda je 
velikokrat omenjena kot najbolj znana in največkrat uporabljena metoda odločanja na svetu (Mota, 
2013). S pomočjo metode AHP odločevalec strukturira svoje misli in jih uredi na način, ki je jasen 
in razumljiv. Metoda AHP omogoča strukturiranje kompleksnosti, meritev in združitev razmerij, 
zato jo je mogoče uporabiti na več področjih. Metodologija AHP izhaja iz preverljive teoretične 
podlage, zaradi svoje praktičnosti pa se je izkazala za uporabno na raznih področjih načrtovanja, 
izbiranja najboljših alternativ, razporeditve virov, reševanja konfliktov in optimizacije. 
Fleksibilnost AHP omogoča združevanje z ostalimi tehnikami, kot so linearno programiranje, 
QTF1, mehka logika, kar omogoča uporabniku, da na boljši način doseže želeni cilj oz. poveča 
kvaliteto odločanja (Vaidya in Kumar, 2006). Odločevalci in raziskovalci jo uporabljajo predvsem 
zaradi zmogljivosti in enostavnosti orodja (Russo in Camanho, 2015). 
                                                 





Področja, na katerih je bila pri odločanju uporabljena metoda AHP, segajo od tehničnega do 
socialnega in individualnega, kar kaže na njeno praktičnost v naravoslovju in družboslovju. AHP 
je bil razvit, da optimizira odločanje, kadar smo soočeni s kvantitativnimi, kvalitativnimi in včasih 
nasprotujočimi si podatki.  
AHP je ena najbolj znanih metod večkriterijskega odločanja, ki spadajo v področje operacijskih 
raziskav. Ko sprejemamo odločitev, imamo večinoma na voljo ogromno raznih faktorjev, ki 
vplivajo na “razplet” naših odločitev (dogodkov). Ti faktorji pa nimajo vsi enake teže oziroma 
njihova pomembnost pri sprejemanju odločitve nima enakovredne vloge. V večkriterijskem 
odločanju merimo lastnosti različnih alternativ (kriterijev) ter jim določamo vrednost (težo). Te 
lastnosti vstavimo v večparametrski model vrednotenja, ki da procesu odločanja hierarhično 
strukturo in nam tako nudi pomoč pri sprejemanju odločitev. 
 
4.2 Odločanje z AHP 
Da se lahko o nečem odločimo, moramo poznati naravo problema, potrebo in namen odločitve, 
kriterije za odločanje, podkriterije, udeležence in skupine v procesu ter nabor možnih rešitev 
(Saaty, 2008). Najbolj kreativen del postopka odločanja je izbira nabora dejavnikov, ki so 
pomembni za odločitev. Pri AHP uredimo te dejavnike v hierarhično strukturo od glavnega cilja 
pa do kriterijev, podkriterijev in rešitev v padajočem vrstnem redu (Saaty, 1990). Ročno računanje 
vrednosti zna biti časovno zamuden in naporen postopek, ki ga olajša z ustrezen računalniški 
program (Bohanec, 2006).  
V prvi fazi definiramo, kaj sploh skušamo ugotoviti, pridobimo informacije ter raziščemo naravo 
in okoliščine problema. Določimo kriterije, ki vplivajo na problem, in možne rešitve. V drugi fazi 
strukturiramo hierarhijo odločanja od zgoraj navzdol (glej Sliko 4.1). Začnemo s ciljem, 
nadaljujemo s kriteriji in možnimi podkriteriji vse do rešitev. V tretji fazi ustvarimo matriko 
primerjav po parih. Vsak element v zgornji stopnji se primerja odnosno z elementom direktno pod 
njim. V četrti fazi prioritete, pridobljene iz primerjav, uporabimo za obtežitev prioritet na 
spodnjem nivoju. Nato vsakemu elementu dodamo obtežene vrednosti, ki kažejo splošno 






Slika 4.1: Hierarhija odločanja 
 
 
Pri metodi AHP na merski lestvici določamo razmerje pomembnosti med dvema elementoma. Ta 
razmerja izbiramo po na že vnaprej določeni absolutni lestvici od 1 do 9 (glej Tabelo 4.1). Te 
vrednosti označujejo, v kolikšni meri je en element pomembnejši od drugega. Če je prvi element 
ocenjen z vrednostjo 5 (močno bolj pomemben), potem je drugi element avtomatsko označen z 1/5 
(močno manj pomemben).  
Pojavlja pa se vprašanje, ali je posameznik zmožen svoje subjektivno ocenjevanje korektno 
postaviti na mersko lestvico (Pöyhönen, Hämäläinen in Salo, 1997). Ali res razumemo težo za 





Tabela 4.1: Lestvica za primerjavo kriterijev 
Jakost ali intenzivnost 
pomembnosti 
Definicija Razlaga 
1 Enaka pomembnost 
Dve aktivnosti enako pripomoreta k 
končnemu cilju. 
3 Zmerna pomembnost 
Izkušnje in presoja dajejo rahlo 
prednost prvi aktivnosti pred drugo. 
5 Močna pomembnost 
Izkušnje in presoja dajejo močno 
prednost prvi aktivnosti pred drugo. 
7 Zelo močna pomembnost 
Aktivnost ima izjemno prednost pred 
drugo. Nadvlada je prikazana v praksi. 
9 Ekstremna pomembnost 
Dokazi neizpodbitno kažejo prevlado 
ene aktivnosti nad drugo. 
2,4,6,8 
Vmesne vrednosti med 
dvema sosednjima presojama 
 
Recipročne vrednosti Obratne vrednosti 
Druga aktivnost ima prednost pred 
prvo 
Vir: Saaty (1990, 2008). 
 
4.3 Primerjanje po parih 
Ko opazujemo dogodke v fizičnem svetu, v večini uporabljamo razne merske lestvice za 
vzpostavljanje razmerij med njimi. AHP pridobiva merske lestvice relativnih velikosti iz nabora 
elementov s primerjavo po parih. S primerjavo po parih presojamo o dominanci enega elementa 
nad drugim. Da lahko presodimo, ali je en objekt večji od drugega, potrebujemo dar vida, medtem 
ko moramo pri presojanju med neotipljivimi stvarmi uporabljati svoje kognitivne občutke 
(mnenje) (Saaty, 2000).  
Absolutna presoja je prepoznavanje pomembnosti nekega dražljaja, medtem ko je primerjalna 
presoja prepoznavanje relacij med dvema dražljajema. Absolutna primerjava vsebuje relacijo med 
enim dražljajem in vrednostjo, ki mu jo pripiše naša intuicija (spomin). Da lahko oseba odloča, 
mora primerjati takojšnjo presojo o elementu s presojo o podobnih elementih (Saaty, 2000). 
Zmožnost primerjanja glede na naše občutke in izkušnje je bistveni namen naše zavesti. Če lahko 





percepcijo dojemanja. Pri neotipljivih stvareh razmerja primerjav vzpodbudijo semantične vtise 
relativnih magnitud, ki izražajo občutke. Ti občutki izražajo pomembnost enega elementa nad 
drugim (Saaty, 2000). 
Pri metodi AHP izračunamo uteži tako, da stolpce v matriki primerjav normiramo, njihova vsota 
pa je enaka 1. Vsako vrednost v osnovni matriki (Tabela 4.2) delimo z vsoto pripadajočega stolpca. 
Izračunamo vsoto stolpca Pečena jajca v tabeli 4.3, ki je 1,83 (1 + (1/3) + (1/2)), nato pa vrednosti 
tega stolpca delimo s tem številom (1/1,83 = 0,546; (1/3)/1,83 = 0,182; (1/2)/1,83 = 0,273). Ko 
postopek ponovimo še pri ostalih dveh stolpcih, pridobimo normirano matriko primerjav. Utež 
vsakega parametra izračunamo kot povprečje vrednosti pripadajoče vrstice. Utež parametra 
Pečena jajca je 0,539 ((0,545 + 0,5 + 0,572)/3), kar pretvorimo v odstotke in s tem pridobimo 
rešitev po AHP. 
Tabela 4.2: Primer matrike primerjav (Zajtrk) 
Zajtrk Pečena jajca Ovseni kosmiči Topli sendvič 
Pečena jajca 1 3 2 
Ovseni kosmiči 1/3 1 1/2 
Topli sendvič 1/2 1/2 1 
 
Tabela 4.3: Normirana matrika primerjav 
Zajtrk Pečena jajca Ovseni kosmiči Topli sendvič Relativna utež AHP (%) 
Pečena jajca 0,545 0,5 0,571 0,539 53,9 
Ovseni kosmiči 0,182 0,167 0,143 0,164 16,4 
Topli sendvič 0,273 0,333 0,286 0,297 29,7 
 
 
4.4 Konsistentnost  
Ko izpolnimo matriko (po svoji presoji), moramo preveriti, ali so naše prioritete konsistentne. Ker 
so numerične vrednosti pridobljene iz posameznikovih subjektivnih preferenc, je skoraj 
nemogoče, da se izognemo nekonsistentnosti. Vprašati se moramo, koliko nekonsistentnosti je 
sprejemljivo, preden je treba popravljati vrednosti v matriki. AHP izračuna konsistentnost (CR) s 





tipa. V naključni matriki so bile vrednosti vnesene naključno in je zato pričakovana velika 
nekonsistentnost (RI je povprečni CI iz vzorca 500 naključno izpolnjenih matrik). RI je izračunan 
glede na velikost matrike (glej Tabelo 4.4). V AHP je konsistentnost definirana kot CR = CI/RI in 
ne sme presegati vrednosti 0,10, da lahko nadaljujemo z analizo (Saaty, 2000). V našem primeru 
bomo preverjali konsistentnost matrike Zajtrk (glej Tabelo 4.2). Natančen izračun po navadi 
opravimo v primernem programu (v našem primeru Saaty (Mrvar, 2013)). Približni izračun pa 
lahko pridobimo ročno po naslednjem postopku:  
V Tabeli 4.5 bomo relativno utež stolpca množili z vsako vrednostjo v stolpcu (primer prvega 
stolpca: 1  0,539 = 0,539; 0,333  0,539 = 0,179; 0,5  0,539 = 0,270) in pridobili rezultate, 
prikazane v Tabeli 4.6. V Tabeli 4.6 bomo nato sešteli vrednosti v vrstici in pridobili obtežen 
seštevek (weighted sum). 
Tabela 4.4: Konsistentnost naključno izpolnjenih matrik 
n 3 4 5 6 
RI 0,58 0,9 1,12 1,24 
Vir: Mu in Pereyra-Rojas (2015). 
 
Tabela 4.5: Prioritete kot faktorji 
Zajtrk Pečena jajca Ovseni kosmiči Topli sendvič 
Relativna utež 0,539 0,164 0,297 
Pečena jajca 1 3 2 
Ovseni kosmiči 0,333 1 0,5 
Topli sendvič 0.5 2 1 
 
 
Tabela 4.6: Izračun obteženega seštevka 
Zajtrk Pečena jajca Ovseni kosmiči Topli sendvič Obteženi seštevek 
Pečena jajca 0,539 0,492 0,594 1,625 
Ovseni kosmiči 0,179 0,164 0,149 0,492 






Tabela 4.7 Izračun Lambde 
Obteženi seštevek Relativna utež  
1,625/ 0,539 = 3,014 
0,492/ 0,164 = 3 
0,895/ 0,297 = 3,013 
 Seštevek 9,027 
 Delimo seštevek s 3, da pridobimo Lambdamax 3,009 
 
Obteženi seštevek vsakega elementa delimo z njegovo relativno utežjo (glej Tabelo 4.7). Ko 
izračunamo povprečje vrednosti, pridobimo vrednost imenovano λmax (Lambda). 
λmax = (3,014 + 3 + 3,013)/3 = 3,009 
 
V naslednji fazi izračunamo indeks konsistentnosti (CI) po naslednjem postopku: 
 
CI = (λmax  n )/(n  1), 
 
kjer n predstavlja število primerjanih elementov (v našem primeru 3).  
 
CI = (3,009  3)/(3  1) = 0,005 
 
V naslednjem koraku izračunamo konsistenco, ki smo jo definirali kot  
 
CR = CI/RI 
 
CR = 0,005/0,58 = 0,008 
 
V našem primeru je vrednost konsistentnosti 0,008 in je precej manj kot 0,10, kar pomeni, da je 






5 UPORABA AHP PRI IZBIRI SPT 
 
Zaradi raznovrstnosti ponudbe spletnih poker-turnirjev obstaja potreba po sistematičnem postopku 
izbiranja  postopku, v katerem bomo različnim turnirskim karakteristikam glede na funkcijo 
določili pomembnost. Presoja o izbiri SPT sodi v pripravljalno fazo in je naloga vsakega resnega 
igralca pred začetkom igranja. Skozi naš primer presojanja bomo ugotavljali, ali je metoda 
odločanja AHP uporabna pri izbiri SPT. Prav tako je cilj strukturirati fleksibilen model, v katerem 
lahko posameznik glede na svoje preference določa pomembnosti med kriteriji in pridobi zase 
najustreznejšo rešitev.  
Profesionalni igralec igra več miz hkrati v različnih poker-sobah. V procesu igranja igralec 
konstantno izpada iz turnirjev, kar neposredno pripelje do tega, da vedno išče nove turnirje za igro. 
Iskanje vedno novih turnirjev je zamuden postopek, ki odvzema fokus od same igre pokra. S 
predhodnim igranjem z modelom AHP si lahko igralec olajša postopek odločanja med samo igro 
in hitreje izbira med ponujenimi opcijami. 
Metodo AHP bomo uporabili pri izbiri spletnega turnirja v pokru. V našem primeru bomo izbirali 
med šestimi različnimi večernimi spletnimi turnirji v spletni poker-sobi Winamax. Idealno bi bilo, 
da bi lahko primerjali vse turnirje iz vseh sob (in izbrali petdeset najboljših izmed tisoč), vendar 
je metoda AHP v osnovi uporabna le pri razmeroma majhnem številu (ne več kot 810) alternativ. 
Zanimalo nas bo, kako različni parametri vplivajo na izbor spletnega poker-turnirja glede na tip 
igralca. Za pomoč pri potrebnih izračunih bomo uporabili program Saaty, ki je osnovan na metodi 
AHP. 
Skozi nalogo smo prišli do ugotovitve, da na izbiro spletnega poker-turnirja vplivajo štiri glavne 
karakteristike: cena, donosnost, zabavnost, struktura. S pomočjo metode AHP bomo določili 
pomembnost karakteristik glede na tip igralca ter izbrali najprimernejši turnir. V našem primeru 
bomo izbirali SPT za profesionalnega in rekreativnega igralca. Pomembnost karakteristik bo 
izhajala iz motivacij za igranje, ki se razlikujejo glede na tip igralca.  
Model odločanja, ki ga bomo ustvarili, ni namenjen temu, da bi ga igralec rešil vsakič, preden bi 
se vpisal na SPT. Njegov namen je, da igralcu pomaga predhodno strukturirati misli in sprejemati 





AHP, v katerem turnirskim karakteristikam subjektivno dosodi pomembnost in pridobi 
najprimernejšo izbiro turnirja.  
 
5.1 Izbira SPT za profesionalnega igralca 
V tem poglavju bomo prikazali postopek izbire SPT po metodi AHP za profesionalnega igralca. 
 
5.1.1 Kriteriji  
 
Cena 
Kriterij cene je sestavljen iz višine vplačila v evrih. Spletni poker-turnirji se glede na višino 
vplačila delijo na štiri ravni: mikro, nizki, srednji, visoki. Pri profesionalnem igralcu je višina 
vplačila odvisna od njegovih razpoložljivih sredstev. Igralec naj bi imel na voljo najmanj sto 
vplačil za nivo, na katerem igra.  
Donosnost 
Kot smo ugotovili v poglavju 3.2.1, je sama donosnost SPT sestavljena iz dveh elementov: 
povprečni donos in povprečni čas trajanja. Iz povprečne donosnosti, ki jo igralec doseže na turnir, 
lahko razberemo njegove kompetence. To seveda velja, če smo povprečni donos pridobili iz 
vzorca, ki je reprezentativen. Vrednosti povprečnega donosa smo pridobili z orodjem Sharkscope, 
v katerem smo ustvarili skupino profesionalcev in pridobili povprečni rezultat skupine glede na 
izbrani turnir. Povprečni čas trajanja turnirjev smo pridobili v spletni sobi Winamax, ta se nam 
izpiše v virtualni avli (lobby) izbranega turnirja. Donosnost je eden izmed glavnih kriterijev 
profesionalnega poker-igralca pri SPT.  
Zabavnost 
Število sedežev za mizo 
Za poker-mizo načeloma lahko sedi med dva in deset igralcev. Število sedežev na SPT je omejeno 
s formatom turnirja. V večini se turnirji delijo na šestsedežne in devetsedežne. Na šestsedežnih 
SPT igralec povprečno odigra več rok in je zaradi hitrosti premikanja slepih stav primoran k 





razpon rok. Pri šestsedežnih turnirjih te neaktivne pozicije preskočimo, kar povečuje splošno 
zabavnost. Šestsedežni turnirji so nasploh bolj dinamični, so bolj vključujoči (zahtevajo več 
fokusa), med igralci pa se razvije več zgodovine, kar da globino igri. 
Turnirji z izločitveno nagrado (knockout-turnirji) 
Pri tem tipu turnirja se igralcu ob izločitvi nasprotnika podeli izločitvena nagrada. Knockout-
turnirji spadajo v posebno vrsto SPT, v kateri se denarni sklad razdeli. En del gre v klasični denarni 
sklad, drugi del pa se podeljuje igralcem ob izločitvi nasprotnika (pokerstars.net). Pri klasičnih 
turnirjih pridobimo nagrade šele, ko se uvrstimo med končnih 1015 %, medtem, ko pri knockout-
turnirjih za nagrade tekmujemo že od samega začetka s tem, ko izločamo nasprotnike. V knockout-
turnirjih igralec postane lovec na glave, katerega naloga je izločanje nasprotnikov, za plačilo pa 
pridobi nagrado, ki je razpisana na nasprotnikovo glavo.  
Poznamo dve vrsti knockout turnirjev: navadne in progresivne. Pri navadnih je višina izločitvene 
nagrade statična in se ne spreminja med turnirjem. Najbolj popularni so progresivni knockout-
turnirji, v katerih nagrada na glavo progresivno narašča s številom pridobljenih nagrad. Vzemimo 
za primer progresivni knockout-turnir z vplačilom 10 €. Ob izločitvi nasprotnika pridobimo 
nagrado v vrednosti 5 €. 2,5 € se nam izplača takoj, medtem ko se ostalih 2,5 € doda nagradi na 
našo glavo. Če nas nasprotnik izloči, se mu izplača 3,75 € takoj, preostalih 3,75 € pa se prišteje 
nagradi na njegovo glavo itd. 
Višina prvega mesta 
Kar dela SPT najbolj privlačne in popularne, je možnost spreminjanja relativno majhnega vložka 
v lukrativno nagrado. Sanje o tem, da bi spremenili par evrov v par tisoč evrov, vedno znova 
pripeljejo igralce nazaj za mizo. Igranje zaključnih faz velikih turnirjev spada med najbolj 
razburljive in zabavne aspekte pokra. Prav tako pa visoka zmaga prinaša prestiž in spoštovanje 
med soigralci. 
Struktura 
Preučevanje struktur sodi v delovnik vsakega resnega poker-igralca. Dobra struktura igralcu 
omogoča čas, da izkoristi svoje znanje. Da lahko pred začetkom turnirja ocenimo, ali je turnirska 





višanja slepih stav (v minutah). Če se slepe stave na turnirju začnejo s 50100, število začetnih 
žetonov pa je 10000, potem turnir začenjamo s 100 BB. Hitrost turnirja določa, na koliko minut se 
bodo višale slepe stave. Večje kot je povprečno število enot (velikih slepih stav) turnirja, več ima 
igralec možnosti za manevriranje in nadigravanje med turnirjem. V turnirjih z dobro strukturo 
igralci niso v tolikšni meri prisiljeni v konfrontacije za vse svoje žetone, saj je tam vpliv sreče 
največji. Pri počasnih strukturah več iger poteka po razkritju skupinskih kart. Po skupinskih kartah 
se kompleksnost igre močno poveča, kar daje igralcem z več znanja in izkušenj večje možnosti za 
zmago. Glede na hitrost višanja slepih stav poznamo tri vrste turnirja: počasne, hitre in zelo hitre. 
 
5.1.2 Hierarhična struktura modela 
Ko smo definirali cilj in kriterije, lahko strukturiramo hierarhijo odločanja (Slika 5.1). Hierarhijo 
strukturiramo od zgoraj navzdol ter prek kriterijev in podkriterijev pridobivamo rešitve. S 
strukturiranjem hierarhičnega modela vizualno oblikujemo svoj miselni proces o problemu in s 
tem ustvarimo načrt, kako priti do rešitve.  
Slika 5.1: Hierarhična struktura modela za profesionalca 
 
 
5.1.3 Pomembnost kriterijev 
Glede na to, da je profesionalcu igranje pokra glavni vir dohodkov, je donosnost najbolj 
pomembna karakteristika pri izbiri SPT. Sledi struktura, ki v veliki meri vpliva na donosnost 
turnirja. Sama zabavnost pri profesionalcu ne igra tako pomembne vloge, a so za razbijanje 





da igralec avtomatsko izbira turnirje v cenovnem rangu, ki mu ga dopušča banka. Zgoraj opisane 
karakteristike prenesemo v obliko matrike 4  4, v kateri z 19 ocenimo pomembnost enega 
kriterija pred drugim. Za ocenjevanje uporabimo osnovno lestvico za primerjanje kriterijev 
(Tabela 5.1). Donosnost je na primer močno bolj pomembna od cene in zmerno pomembnejša od 
zabavnosti in strukture.  
Tabela 5.1: Matrika primerjav kriterijev po parih 
 Cena Donosnost Zabavnost Struktura V. koristnosti AHP (%) 
Cena 1 1/5 1/3 1/3 0,078 7,8 
Donosnost 5 1 3 2 0,466 46,6 
Zabavnost 3 1/3 1 1/3 0,156 15,6 
Struktura 3 1/2 3 1 0,299 30 
Lambda = 4,1315, CR = 0,048 
Ko vsem kriterijem določimo pomembnost, nam program Saaty izračuna vektor koristnosti, s 
pomočjo katerega pridobimo težo parametra v odstotkih.  
 
5.1.4 Pomembnost podkriterijev 
Trije izmed glavnih kriterijev so sestavljeni iz podkriterijev. V matrikah podkriterijev prav tako 
vsakemu parametru določimo pomembnost. 
Tabela 5.2: Pomembnost podkriterija donosnost 
Donosnost Povprečni donos Povprečni čas trajanja   
Povprečni donos 1 2 0,66 67 
Povprečni čas trajanja 1/2 1 0,33 33 
 





Tabela 5.3: Matrika podkriterija zabavnost 
Zabavnost 
Število igralcev za 
mizo 
Izločitvena 
nagrada Višina 1. mesta   
Število igralcev 1 2 2 0,196 20 
Izločitvena nagrada 1/2 1 2 0,31 31 
Višina 1. mesta 1/2 1/2 1 0,493 49 
Lambda = 3,060, CR = 0,052 
Višina 1. mesta je najpomembnejši kriterij zabavnosti, sledi mu možnost izločitvene nagrade, ki 
je v rahli prednosti pred številom igralcev za mizo (glej tabelo 5.3). 
Tabela 5.4: Matrika podkriterija knockout 
Knockout Monsterstack Uppercut Cocktail Fastfood Popcorn Killthefish 
Monsterstack 1 1/2 1 1 1/2 1/2 
Uppercut 2/1 1 2/1 2/1 1 1 
Cocktail 1 1/2 1 1 1/2 1/2 
Fastfood 1 1/2 1 1 1/2 1/2 
Popcorn 2/1 1 2/1 2/1 1 1 
Killthefish 2/1 1 2/1 2/1 1 1 
Lambda = 6, CR = 0 
 
Podkriterij knockout je sestavljen iz relativnih razmerij, po katerih imajo turnirji z izločitveno 
nagrado rahlo prednost pred ostalimi (glej tabelo 5.4).  
Tabela 5.5: Matrika podkriterija struktura 
Struktura Število začetnih žetonov  Hitrost višanja slepih stav   
Število začetnih žetonov 1 1/2 0,33 33 
Hitrost višanja slepih stav 2 1 0,66 67 
 








Parametri so v večini sestavljeni iz absolutnih vrednosti, ki so bile pridobljene iz različnih virov 
(winamax.fr, sharkscope.com, TVC) (glej Tabelo 5.6). Ko ponujenim turnirjem določimo 
relativno razmerje ali absolutne vrednosti, nam program Saaty po metodi AHP izračuna končne 
rešitve (glej Tabelo 5.7). Pričakovano je najboljša alternativa turnir Monsterstack (Tabela 5.8), saj 
prinaša največji donos, prav tako pa ima najboljšo strukturo.  





















Monsterstack 10 10,09 8 ne 135 500 12 
Upercut 10 6,28 6 da 210 200 8 
Cocktail 5 7,43 6 ne 400 200 10 
Fastfood 5 1,08 8 ne 150 100 3 
Popcorn 2 2 6 da 300 100 10 
Killthefish 2 1 8 da 100 200 6 
 
Tabela 5.7: Združena matrika normaliziranih vrednosti 
Pomembnost kriterija 0,08 0,466 0,16 0,294  
 Cena Donosnost Zabavnost Struktura Končna ocena 
Monsterstack 0,0625 0,2778 0,1127 0,3072 0,2439 
Uppercut 0,0625 0,1909 0,1847 0,1693 0,2063 
Cocktail 0,125 0,2196 0,2225 0,1983 0,1734 
Fastfood 0,125 0,142 0,1184 0,0701 0,1514 
Popcorn 0,3125 0,0887 0,219 0,1716 0,1154 






Slika 5.2: AHP-rešitve za profesionalnega igralca 
 
 
5.2 Izbira SPT za rekreativnega igralca 




Kriterij cene sestavlja višina vplačila v evrih. Rekreativni igralci po navadi ne upoštevajo pravil 
zdrave banke, kar pripomore k pogostemu bankrotu. Glavni cilj je izbrati glede na ceno najbolj 
ustrezen turnir in za najmanj denarja pridobiti najboljšo izkušnjo.  
Dolgoživost 
Dolgoživost ocenjuje, kako dolgo igralec zdrži na turnirju. Dolgoživost je parameter, sestavljen iz 
dveh podkriterijev: zmožnosti in verjetnosti izgube. Zmožnost je ocena turnirja, ki jo generira 
orodje Sharkscope, ki vsakemu igralcu glede na rezultate (zbrane statistike) poda oceno od 50 do 
100. Boljši kot so rezultati, višjo oceno pridobi igralec. Ocena turnirja je sestavljena iz povprečja 
ocen posameznih igralcev. Nižja kot je ocena turnirja, lažji je (slabša je konkurenca).  
Verjetnost izgube je izražena v odstotkih in predstavlja, kako velike so možnosti, da igralec izgubi 
po vnaprej določenem številu iger. Izračun verjetnosti izgube se opravi v orodju TVC, kjer 



















Kriterij zabavnosti je pri rekreativcih sestavljen iz istih podkriterijev kot pri profesionalcu (glej 
poglavje 5.1.1).  
Struktura 
Struktura je prav tako kot pri profesionalcu sestavljena iz podkriterijev števila začetnih žetonov in 
hitrosti višanja slepih stav. V modelu za rekreativnega igralca bodo absolutne vrednosti 
podkriterija hitrosti višanja slepih stav imele nastavitev “manj je bolje”, saj smo v poglavju 3.2.1 
ugotovili, da rekreativci na hitrejših turnirjih dosegajo najboljše rezultate.  
 
5.2.2 Hierarhična struktura modela 
Model (Slika 5.2) strukturiramo na podoben način kot pri profesionalcu, zamenjamo samo kriterij 
donosnosti s kriterijem dolgoživosti.  
Slika 5.3: Hierarhična struktura modela za rekreativca 
 
 
5.2.3 Pomembnost kriterijev  
Rekreativci v pokru vidijo predvsem zabavno preživljanje prostega časa, zato je sama ocena 
zabavnosti najbolj pomemben kriterij. Cena je druga najpomembnejša karakteristika, saj vplačila 
po navadi prihajajo direktno iz posameznikove osebne denarnice. Pri analizi baze SPT smo prišli 
do ugotovitve, da na nizkih limitih rekreativci dosegajo najboljše rezultate predvsem zaradi šibke 





eden izmed manj pomembnih kriterijev, saj dajejo rekreativci prednost tveganju za zabavo, kar 
zmanjšuje splošno dolgoživost. Struktura je za rekreativce najmanj pomemben kriterij, saj spada 
med bolj nezanimive tehnične aspekte turnirjev.  
 
Tabela 5.8: Matrika primerjav kriterijev po parih 
 Cena Dolgoživost Zabavnost Struktura V. koristnosti AHP (%) 
Cena 1 2 1/2 3 0,277 27,7 
Dolgoživost 1/2 1 1/3 3 0,186 18,6 
Zabavnost 2 3 1 3 0,439 43,9 
Struktura 1/3 1/3 1/3 1 0,098 9,8 
Lambda = 4,1431 CR = 0,0530 
 
5.2.4 Pomembnost podkriterijev 
Zmožnost je rahlo pomembnejši kriterij, saj bolje ocenjuje dolgoživost na turnirju (glej tabelo 5.9). 
Dolgoročno je igranje “lahkih” turnirjev pomembnejše od igranja turnirjev z majhno verjetnostjo 
izgube.  
Tabela 5.9: Pomembnost matrike dolgoživost 
Dolgoživost Zmožnost V. izgube   
Zmožnost 1 2 0,667 67 
V. izgube 1/2 1 0,333 33 
 
Tabela 5.10: Pomembnost matrike struktura 
Struktura Število začetnih žetonov Hitrost višanja slepih stav   
Število začetnih žetonov 1 3 0,25 25 
Hitrost višanja slepih stav 1/3 1 0,75 75 
 
Podkriterij hitrost višanja slepih stav (glej tabelo 5.10) je zmerno pomembnejši od števila začetnih 








Kriteriji so sestavljeni iz absolutnih vrednosti (razen podkriterija knockout), pridobljenih iz 
različnih virov (winamax.fr, sharkscope.com, TVC). Po vzpostavitvi relativnih razmerij med 
kriteriji vnesemo absolutne vrednosti (Tabela 5.11) za vsako alternativo prek programa Saaty in 
pridobimo rešitve (Tabela 5.12). 






















Monsterstack 10 61 60 8 ne 135 500 12 
Upercut 10 64 66 6 da 210 200 8 
Cocktail 5 60 75 6 ne 400 200 10 
Fastfood 5 60 59 8 ne 150 100 3 
Popcorn 2 58 71 6 da 300 100 10 
Killthefish 2 59 54 8 da 100 150 6 
 
Tabela 5.12: Združena matrika normaliziranih vrednosti 
Pomembnost kriterija 0,278 0,183 0,443 0,096  
 Cena Dolgoživost Zabavnost Struktura Končna ocena 
Monsterstack 0,0625 0,1599 0,1127 0,1581 0,1117 
Uppercut 0,0625 0,1329 0,1847 0,1272 0,1357 
Cocktail 0,125 0,1583 0,2225 0,1098 0,1728 
Fastfood 0,125 0,1711 0,1184 0,2526 0,1427 
Popcorn 0,3125 0,1888 0,219 0,0898 0,2271 
Killthefish 0,3152 0,189 0,1428 0,2626 0,2099 
 
Najprimernejši turnir za rekreativnega igralca je Popcorn (glej Sliko 5.4), saj izpolnjuje vse 
pogoje, ki naredijo turnir zabaven. Popcorn spada v najnižji cenovni razred, kar posamezniku 





Slika 5.4: AHP-rešitve za rekreativnega igralca 
 
 
5.3 Primerjava rešitev 
Iz Slike 5.5 lahko razberemo razlike v izbiri SPT glede na tip igralca.  










































V diplomski nalogi smo obravnavali uporabo metode odločanja AHP pri izbiri SPT. V prvem delu 
smo raziskali fenomen SPT. Z analizo sekundarnih virov smo prišli do ugotovitve, da se poker-
igralci delijo na dva tipa: rekreativci in profesionalci. Tipa igralcev se razlikujeta predvsem v 
posameznikovi motivaciji za igro. Rekreativci v igri pokra vidijo predvsem zabavo, medtem ko 
profesionalci vidijo v pokru vir zaslužka. Vpliv znanja v pokru omogoča, da igralci pridobijo 
zahtevane veščine in si ustvarijo pred nasprotniki prednost, ki je nujna za dolgoročno 
premagovanje igre. 
Zaradi različnih motivacij igralcev se pojavi potreba po osnovanju dveh modelov, saj ima vsak tip 
igralca svoje preference. Za oblikovanje AHP-modela za izbiro SPT smo se morali najprej spoznati 
s problemom. Z analizo turnirskih rezultatov in simulacijami v TVC smo osnovali štiri turnirske 
karakteristike za vsak tip igralca. Te karakteristike so za rekreativca cena, dolgoživost, struktura 
in zabavnost, za profesionalca pa cena, donosnost, struktura in zabavnost. Pomembnost kriterijev 
smo določili glede na motivacije za igranje SPT, ki se razlikujejo glede na tip igralca. Ugotovili 
smo, da je najpomembnejši kriterij pri izbiri SPT za rekreativca zabavnost, za profesionalca pa 
donosnost.  
V empiričnem delu smo metodo AHP aplicirali na primeru izbire SPT in odgovorili na svoje 
raziskovalno vprašanje: Kako izbrati SPT z uporabo metode AHP glede na tip igralca? Ugotovili 
smo, da je za profesionalca najprimernejši turnir Monsterstack. Ta ima največji donos in najboljšo 
strukturo, kar ga dela primernejšega od alternativ. Za rekreativca je najboljša izbira SPT Popcorn 
predvsem zaradi cenovne dostopnosti in zabavnosti, ki jo ponuja.  
Same rešitve, ki smo jih pridobili, niso primerne za vse igralce. Lepota oziroma posebnost modela 
AHP je, da je zelo fleksibilen, tako da lahko kateri koli igralec uporabi našo strukturo modela, sam 
pa s svojo subjektivno presojo določi pomembnost karakteristik. Slabost modela AHP je, da število 
kriterijev in alternativ hitro povečuje kompleksnost problema, zaradi česar ni primeren za problem 
z veliko kriteriji. 
AHP-metoda je koristno orodje za izbiro SPT predvsem zato, ker strukturira misli igralca. Igralcu 





AHP poda jasnega zmagovalca med izbranimi alternativami, kar je zelo koristno, kadar imamo na 
voljo več podobnih opcij.  
Večina profesionalcev igra SPT po vnaprej zasnovanem urniku (npr. od 10.00 do 16.00 se prijavijo 
na 50 izbranih turnirjev). Model AHP je uporabno orodje za pomoč pri sestavi turnirskega urnika, 
saj kvantificira posameznikove preference in poda jasno rešitev. Profesionalni igralec si lahko s 
pomočjo modela AHP ustvaril boljši turnirski izbor, kar poveča njegovo donosnost. Ker je 
povečevanje donosnosti ena izmed prioritet profesionalcev, lahko potrdimo svojo tezo, da je 
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